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INFORMATICA BASICA _ 

MICROPROCESADORES DE 8 BITS (Y 2) 


P ARA terminar nuestro peque¬ 
ño repaso de los microproce¬ 
sadores de 8 bits más fre¬ 
cuentemente utilizados en 
los microordenadores, vamos a descri¬ 
bir en este capítulo el microprocesador 
6809, de MOTOROLA, y el 8085, de IN¬ 
TEL. Aunque existen muchos micro- 
procesadores de 8 bits, los cuatro estu¬ 
diados reflejan, sin embargo, las prin¬ 
cipales características de cualquiera de 
los ausentes. 


Microprocesador 6809 

• Generalidades 

Este microprocesador es probable¬ 
mente uno de los más «poderosos» que 
existen en el mercado. Forma parte de 
la familia 6800 y tiene, por tanto, mu¬ 
chas de las características generales de 
esta familia de Motorola. Los buses de 
direccionamiento disponen de 16 bits y 
el de datos de 8 bits, como todos los 
microprocesadores 6800 
La tecnología en que está realizado es 
H MOS y se alimenta con una tensión 
de 5 V La pastilla tiene 40 conexiones 
hacia el exterior. 

Como integrante de la familia 6800 
puede utilizar la mayoría de los compo¬ 
nentes diseñados para otros micropro¬ 
cesadores «hermanos». 

• Registros 

El 6809 es un microprocesador de 8 bits 
externos, pero de 16 bits internos: to¬ 
dos los registros utilizados para mani¬ 
pulación de datos y direccionamiento 
son de 16 bits. 

El 6809 dispone de 9 registros internos: 

— 2 registros índices X e Y (de 16 bits). 

— 2 punteros de pila U y S (de 16 bits). 

— 2 acumuladores A y B (de 8 bits), 
que cuando se concatenan, pueden uti¬ 
lizarse como un acumulador de 16 bits. 

— 1 registro contador de instruccio¬ 
nes Cl (de 16 bits). 

— 1 registro de estado ICC que indica 
el código de condición (de 8 bits). 

— 1 registro de «dirección de página» 
DP (de 8 bits). 


► 


Veamos el funcionamiento de cada uno 
de esto registros: 

Los registros de 16 bits X e Y se utilizan 
principalmente para el direcciona¬ 
miento indexado (la posición de memo¬ 
ria representada es aquella cuya direc¬ 
ción esté almacenada en la posición de 
memoria apuntada por el registro). No 
obstante, también sirven ocasional¬ 
mente para realizar algunas operacio¬ 
nes aritméticas o lógicas. 

Los punteros de pila U y S, que también 
disponen de 16 bits, desempeñan la la¬ 
bor típica de este tipo de registros. El 
registro S sirve para la pila de órdenes 


del sistema (por ejemplo, interrupcio¬ 
nes), mientras que el registro U es utili¬ 
zado para controlar la pila del usuario. 
Los acumuladores de 8 bits, A y B, se 
utilizan para realizar las operaciones 
aritméticas y lógicas. Presentan la po¬ 
sibilidad adicional de funcionar conca¬ 
tenados y, de esta forma, se convierten 
en un único acumulador de 16 bits. 
El registro contador de instrucciones Cl 
también está formado por 16 bits y fun¬ 
ciona como cualquier otro contador de 
instrucciones de un microprocesador: 
direcciona la posición de memoria en 
que se encuentra la siguiente instruc¬ 
ción a ejecutar. 


MASA 


NTERftUPClON < 


INTERRUPCION RAPIDA 

sauoas con el 
estaoo de la 

UNIDAD DE CONTROL 
TENSION SV 
DO 
01 
02 
D3 
04 
OS 
06 
07 
OI 
09 

oto 

011 

012 


í¡ 



¡} 


DETENCION 

| CONEXION QUARTZ 

INClALlZACON 
CONEX PERIF LENTOS 

SALIDA RELOJ 


LINEA ACC DIRECTO 

SEÑAL LECT./ESCR. 

XO 

XI 

X2 

X3 

X4 

xs 

X6 

X7 

OIS 

DU 

013 


BUS OE DIRECCIONES (00,01 OIS» 
BUS OE DATOS ( XO. XI ... X7) 


Esquema de conexiones externas del microprocesador 6809 
El bus de direcciones se ha representado con la letra D (DO, 
DI . OIS), y el de datos con la letra X (XO. XI, ., X7) 
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MICROPROCESADORES DE 8 BITS (Y 2) 


El registro de dirección de página DP 
se utiliza para direccionar la página de 
memoria en que se encuentran los da¬ 
tos, apunta al primer octeto de un 
grupo de 256 octetos donde se encuen¬ 
tra la información buscada 

El registro CC tan sólo tiene 8 bits y 
cada uno de ellos tiene un significado 
diferente: 

— Acarreo (C). Es el bit utilizado para 
el acarreo tanto de la suma como de la 
resta. 

— Overflow (V). Este bit indica si el re¬ 
sultado de una operación excede de la 
magnitud máxima tratable. Cuando se 
produce un overflow pasa a valer 1; en 
caso contrario, vale 0. 

— Cero (Z). Cuando el resultado de 
una operación es cero, pasa a valer 1; si 
el resultado es distinto de cero, pasa a 
valer 0. 

— Negativo (N). Indica el signo del re¬ 
sultado de la operación ejecutada (0 si 
es positivo y 1 si es negativo). 

— Interrupción (I). Mediante su valor 
se gestionan los distintos tipos de inte¬ 
rrupciones 

— Semi-acarreo (H). Se utiliza para el 
acarreo en determinado tipo de ins¬ 
trucciones que actúan sobre cuatro 
bits. 

— Interrupción rápida (F). Se encarga 
de gestionar otro tipo de interrupciones 
distinto al de las controladas por el bit I. 

— Tipo de copia (E). Si su valor es 1, 
indica que en la interrupción se ha pro¬ 
ducido una copia de seguridad de 
todos los registros del 6809 Si vale 0, 
indica que tan sólo se han copiado los 
registros Cl y CC. 

• Posibilidades de direccionamiento 

El microprocesador 6809 dispone de 
diez posibilidades para realizar el di¬ 
reccionamiento de las posiciones de 
memoria: 

Estos diez modos de direccionamiento 
son los siguientes: 

— Implícito. 

— Inmediato. 

— Extendido. 


— Indirecto extendido. 

— Directo. 

— Por registros. 

— Indexado. 

— Indexado indirecto. 

— Relativo. 

— Relativo indexado. 

• Juego de instrucciones. 

El juego de instrucciones del 6809 se 
puede descomponer en cinco grandes 
grupos: 

— Operadores aritméticos y lógicos 
sobre palabras de 8 bits (memoria, 
acumuladores A y B, registro de estado 
CC y registro de dirección de pági¬ 
na DF 5 ). 


— Operadores aritméticos y lógicos 
que trabajan con un registro acumula¬ 
dor compuesto por la concatenación 
de A y B, y por tanto es de 16 bits 

— Operaciones relativas a los regis¬ 
tros índices X e Y y a los registros pun¬ 
teros de pila U y S. 

— Operaciones de bifurcación tanto 
condicionales como incondicionales. 

— Operaciones de sincronización e in¬ 
terrupción. 


Microprocesador 8085 

El microprocesador 8085 de INTEL ha 
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e acumuladores 

CC COOOO DE CONDICION 
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Organización de los registros internos del microprocesador 660 9 
Los dos acumuladores de 6 bits pueden utilizarse s/rr„ ra-ea-e-'e 
disponiendo asi de un acumulador único de 16 bits 
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supuesto un avance en cuanto integra¬ 
ción sobre el microprocesador 8080 
que marcó el comienzo de esta familia. 
Comparte, no obstante, las caracterís¬ 
ticas generales de la familia 8080 de la 
sociedad Intel. 

Está realizado en tecnología N.MOS y, 
mientras que el 8080 necesita una ali¬ 
mentación simétrica, el 8085 trabaja 
con 5 V. 

La pastilla del microprocesador 8085 
dispone de 40 conexiones con el exte¬ 
rior, por las que toma y devuelve la in¬ 
formación. 

A nivel lógico es importante destacar 
que el 8085 es completamente compa¬ 
tible con el 8080, pero sus posibilidades 


de interrupciones están muy amplia¬ 
das. 

• Registros 

El microprocesador 8085 dispone de 10 
registros internos: 

— 1 acumulador (de 8 bits), A. 

— 6 registros generales (de 8 bits), G i, 
G 2 , G 3 , G 4 , Gs y Ge. Se pueden conca¬ 
tenar de dos en dos y funcionar como 
tres registros generales de 16 bits cada 
uno. 

— 1 registro contador de instruccio¬ 
nes Cl (de 16 bits). 

— 1 puntero de pila SP (de 16 bits). 


Conceptos básicos 


Tecnología MOS 

Esta tecnologia es la más utilizada en la 
fabricación de microprocesadores. Sus 
familias más importantes son las siguien¬ 
tes: 

• Familia P.MOS, basada en transistores 
MOS de canal P. La velocidad de esta 
familia es inferior a la de la familia TTL- 
Schottky. Consume, sin embargo, menos 
potencia, su estructura es mucho más 
simple y su nivel de integración es muy 
alto. 

• Familia N.MOS. Está basada en tran¬ 
sistores MOS de canal N. Su estructura 
es muy similar a la de la familia P.MOS; 
pero la velocidad de transición, mucho 
más elevada. 

• Familia C MOS Utiliza transistores 
P.MOS y N.MOS. Su consumo es mínimo 
y el nivel de integración es igual o in¬ 
cluso mayor que en la familia N.MOS. La 
velocidad de funcionamiento es sensi¬ 
blemente inferior. 

• SOS. Esta familia surge como un per¬ 
feccionamiento tecnológico de la familia 
C MOS para aumentar su velocidad. 

Tecnologia CTD 

Esta tecnología, más moderna que las 
anteriores, es el resultado de los últimos 
avances conseguidos en microelectró¬ 
nica. 

Su estructura es más simple que la de las 
restantes tecnologías y resulta, por 
tanto, más económica y alcanza un nivel 
más alto de integración. 

Sus dos familias fundamentales son las 
siguientes: 

• Familia CCD. 

• Familia BBD. Es similar a la familia 
CCD. Se diferencia de ella en la disposi¬ 
ción complementaria de las zonas de 
carga y en los electrodos para la polari¬ 
zación sucesiva. 



TENSION SV 

MOLO(SUSP DE BUS) 

RECEP HOlD 

SALIDA RELOJ 

INICIAL IZAC ION 

CONEX PERIF LENTOS 

VALIDACION E/S 

CODIGO DE ESTADO 
« 

SEÑAL LECTURA 
SEÑAL ESCRITURA 
VALID DIRECCION 
COOIGO DE ESTADO 
D7 
06 
OS 
04 
03 
02 
01 
DO 


BUS DE DIRECCIONES 1X0 . X7. DO D7) 
BUS DE DATOS (X0 X71 


Distribución de las patillas externas del microprocesador 8085 
El bus de direcciones y el bus de datos comparten las ocho 
lineas X (X0 . X7). 
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— 1 registro de estado CC (de 8 bits). 

Los registros generales Gi, G 2 , G 3 , G 4 , 
Gs y Ge, de 8 bits cada uno, no tienen 
encomendada una misión específica, 
sino que pueden ser utilizados para rea¬ 
lizar distintas tareas. Una característica 
importante de los registros generales 
es que pueden utilizarse concatenadas; 
de esta forma se puede disponer de tres 
registros dobles. G 1 -G 2 , G 3 -G 4 y Gs-Ge 
de 16 bits cada uno. 

El registro de 16 bits contador de ins¬ 
trucciones Cl se utiliza para direccionar 
las distintas posiciones de memoria, 
por tanto la máxima capacidad de di- 
reccionamiento es 2 16 = 65.536 bytes, 
o lo que es lo mismo, 64 K-octetos. 


El microprocesador 8085 dispone de un 
único puntero de pila U de 16 bits, cuya 
misión es análoga a la de los registros 
punteros del 6809 

El registro de estado CC dispone de 8 
bits para indicar el estado del micro¬ 
procesador. 

• Posibilidades de direccionamiento 

El microprocesador 8085 de INTEL dis¬ 
pone de cinco tipos distintos de direc¬ 
cionamiento: 

— Implícito. 

— Inmediato. 

— Directo extendido. 

— Por registro directo. 

— Por registro indirecto. 


acum | 


ci 

p 


A CC 
G1 G2 
G3 G4 
GS G6 


n 




^ ] COD DE CONDICION 


] REG GENERALES 


n 


CONTADOR INSTRUCCIONES 
PUNTERO DE PILA 


Los seis registros generales G1 . G6 del microprocesador 8085 

pueden traba/ar concatenados de dos en dos. formando, de esta forma, 
un conjunto de tres registros de 16 bits 



El registro de estado del microprocesador 8085 
consta de ocho bits. Cinco de ellos se utilizan 
como bits de condición. 


Glosario 


Conclusiones sobre el 6809 

El microprocesador 6809 de Motorola 
reúne dos características generales muy 
importantes: amplias posibilidades y 
sencillez en su diseño. 

El 6809 está en los primeros puestos de 
las listas de microprocesadores de 8 bits: 
no es exagerado decir que tiene algún 
parecido con ciertos microprocesadores 
de 16 bits. 

Su utilización para microordenadores en 
general y ordenadores personales en 
particular ha supuesto un avance en los 
equipos destinados a pequeños usua¬ 
rios Algunos fabricantes como TANDY, 
han sustituido en sus nuevos equipos los 
microprocesadores habituales por el 
6809 de Motorola. 


Conclusiones sobre el 8085 

En el año 1974 la sociedad Intel comer¬ 
cializó el microprocesador 8080. que 
constituía una versión mejorada del pri¬ 
mitivo 8008 Las 48 posibles instruccio¬ 
nes del 8008 se ampliaron en el 8080 
hasta 74. 

El último microprocesador de esta fami¬ 
lia es el 8085. que tiene 78 instrucciones 
y reúne todas las características básicas 
de un microprocesador de 8 bits. En con¬ 
traste con el diseño revolucionario del 
microprocesador 6809. el 8085 se basa 
en una configuración clásica y sencilla. 
Una característica importante del 8085 
es que los buses de datos y de direccio¬ 
nes comparten ocho líneas: de esta 
forma es posible disponer de más cone¬ 
xiones para otras tareas. No obstante, 
esta multiutilización implica otras des¬ 
ventajas, por ejemplo, en el tiempo de 
ejecución de ciertas instrucciones. 
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HARDWARE 



EPSON HX-20 


► 


P UEDE decirse que los orde¬ 
nadores portátiles son un lo¬ 
gro muy reciente de la tecno¬ 
logía informática. Hasta hace 
algo menos de cinco años las técnicas 
de integración de componentes no es¬ 
taban tan desarrolladas como para 
permitir la fabricación de un sistema in¬ 
formático que cupiese en un portafo¬ 
lios. 

Los objetivos técnicos perseguidos en 
el diseño de un ordenador portátil se 
centran tanto en conseguir un tamaño 
adecuado y una potencia aceptable, 
como en obtener una buena relación 
precio /prestaciones 
Un sistema portátil, en primer lugar, 
debe ser ligero, de reducidas dimen¬ 
siones y muy manejable. En segundo 
lugar, el equipo debe incorporar una 
pantalla plana y una pequeña impre¬ 
sora. Resulta, asimismo, imprescindi¬ 
ble que el sistema esté dotado de una 
fuente de energía autónoma —baterías 
níquel/cadmio o similar— y que pueda, 
además, conectarse a la red. Por úl¬ 
timo. el teclado tiene que ser cómodo, 
la carcasa que lo contiene compacta y 
resistente a los pequeños golpes que 
puede sufrir el equipo dentro de la ma¬ 
leta de viaje. 

Esta descripción de un ordenador por¬ 
tátil cualquiera, vale también para des¬ 
cribir el Epson HX-20. No obstante, el 
fabricante ha orientado el equipo para 
trabajar más bien como terminal. Utili¬ 
zado de esta forma el usuario de un 
HX-20 deberá disponer de otro ordena¬ 
dor más potente y menos manejable, 
donde poder volcar los datos recopila¬ 
dos en el terminal durante un despla¬ 
zamiento. Asimismo, el ordenador cen¬ 
tral puede servir para cargar datos y 
programas en el terminal portátil, bien 
cuando el usuario se encuentre en el 
centro de trabajo, bien a larga distancia 
a través de un acoplador acústico. 

El HX-20 mide 28,9 x 21,6 x 4,44 cm y 
su peso total en la configuración básica 
es de 1,73 kg. El aparato incluye cuatro 
baterías de níquel-cadmio (NiCd), re¬ 
cargables mediante una unidad adicio¬ 
nal que proporciona el fabricante en la 
configuración mínima. La autonomía 
media de funcionamiento con las bate¬ 
rías a plena carga es de cincuenta ho¬ 
ras. que se reducen sensiblemente si se 
utiliza la impresora o el microcasete 
opcional. El juego de baterías se re¬ 
carga en tan sólo ocho horas. 


Unidad central 

El HX-20 dispone de dos microprocesa¬ 
dores de 8 bits 6301, de tecnología 
CMOS y, por tanto, de bajo consumo. El 
reloj de control trabaja a una frecuen¬ 
cia de 614 KHz La RAM en versión bá¬ 
sica es de 16 Kbytes. ampliable hasta 32 
Kbytes mediante tarjetas de expansión. 
Asimismo, la memoria ROM estándar es 
de 32 Kbytes. que pueden convertirse 
en 40 Kbytes con un módulo opcional 
que se coloca en el interior del equipo. 
Los «slots» para ampliación de la RAM 
están situados en el lateral izquierdo 
del ordenador, protegidos por una tapa 
de plástico que puede extraerse para la 
conexión de las tarjetas. El fabricante 
suministra estas últimas en forma de 


cartucho de 16 Kbytes. Por otra parte, 
el usuario dispone en el mercado de 
cartuchos ROM con programas, tanto 
de 8 como de 24 Kbytes. 

En el lateral derecho del HX-20 están 
situadas las teclas para la conexión y 
desconexión del equipo, así como la de 
RESET, los jacks para el uso de un ca¬ 
sete externo y el conector para un lec¬ 
tor de código de barras. En la parte 
frontal del HX-20 están situados los co¬ 
nectares DIN de los dos interfaces in¬ 
corporados: un RS-232C y otro serie 
de alta velocidad al mismo nivel que el 
primero. El enchufe para el adaptador 
de corriente continua y la tecla de ex¬ 
tracción del microcasete completan la 
parte frontal. 

El equipo dispone, asimismo, de un 
juego de conmutadores DIP para la 
selección de hasta ocho códigos de 


Ordenador: EPSON HX-20. 

Fabricante: Epson Corporation. 
Nacionalidad: Japón. 

Distribuidor en España: S. A. Tradetek. 


CARACTERISTICAS BASICAS 

UNIDAD CENTRAL 

MEMORIAS DE MASA 

CPU: Microprocesador Epson 6310. 

RAM versión básica: 16 Kbytes. 

ROM versión básica 32 Kbytes. 

Máxima RAM (con ampliación): 32 Kby¬ 
tes. 

Máxima ROM (con ampliación): 40 Kby¬ 
tes, y hasta 72 con módulo de expan¬ 
sión. 

Accesos periféricos: Interface serie RS- 
232C. serie alta velocidad, salida ca¬ 
sete. 

Casete Microcasete opcional integrado, 
conectares para casete externo. 

Discos flexibles: Opcionalmente puede 
soportar una unidad doble de disque- 
tes. de doble cara y doble densidad, 
de 640 Kbytes de capacidad total. 

TECLADO 

SISTEMAS OPERATIVOS 

Versión estándar: Tipo QWERTY de 68 
teclas, dos para movimiento de cur¬ 
sor. Integrado en la unidad central. 

Versión básica Propio del fabricante. 

PANTALLA 

LENGUAJES 

Versión estándar: Visualizador LCD con 
matriz de 120 x 30. 

Formato de presentación: 4 líneas de 20 
caracteres. 

Capacidad gráfica: Punto a punto. 

Versión básica: BASIC Epson-Microsoft. 
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EPSON HX-20 


caracteres distintos, incluido el cas¬ 
tellano, aunque también es posible 
seleccionarlos mediante software 
El Epson HX-20 dispone, además, de un 
pequeño generador de sonido, capaz 
de emitir pulsaciones acústicas pro¬ 
gramares en cuatro octavas, con to¬ 
nos intermedios. Asimismo, el equipo 
puede funcionar como un reloj con¬ 
vencional, con horario, calendario, 
despertador y contador de tiempo. 


Teclado 

Un total de 47 teclas componen el te¬ 
clado de caracteres que es del tipo 
QWERTY. Las teclas son de perfil cón¬ 
cavo. Dispone de ocho teclas de fun¬ 
ción, cinco de las cuales pueden ser 
programadas por el usuario, mientras 


que las otras tres están destinadas a 
funciones del sistema. 

Las 14 teclas restantes se distribuyen 
de la siguiente forma: CTRL, RETURN, 
GRPH (acceso al modo gráfico), TAB 
(fabulador), dos teclas SHIFT, CAPS 
LOCK, NUM (acceso al modo numérico 
del teclado), HOME CLR, SCRN, INS- 
DEL y dos teclas más para el control del 
cursor. 

El cursor se mueve en dos direcciones 
y cuatro sentidos (vertical y horizontal: 
arriba, abajo, derecha e izquierda) me¬ 
diante dos teclas situadas en la parte 
derecha del teclado. 

El sistema permite definir, a voluntad 
del usuario, todo tipo de caracteres. 
Asimismo, el HX-20 dispone de un im¬ 
portante número de símbolos gráficos 
definidos en ROM, que varían depen¬ 
diendo de la nacionalidad del código 


de caracteres seleccionado mediante 
los conmutadores DIP. 


Pantalla 

El carácter de portátil que tiene el 
Epson HX-20 obliga a ciertas restric¬ 
ciones en la pantalla de visualización. 
Esta es de cristal líquido (LCD) con ca¬ 
pacidad para visualizar un máximo de 
80 caracteres en un formato de cuatro 
líneas de veinte columnas. Sin em¬ 
bargo. el ordenador funciona con una 
pantalla virtual de 255 caracteres de 
ancho, controlada por el comando 
WIDTH del lenguaje BASIC. 

Cada carácter aparece representado en 
la pantalla del HX-20 a partir de una ma¬ 
triz de 5 x 7 puntos. 

En el Reino Unido, Epson está desarro- 



El Epson HX-20 tiene un tamaño algo mayor que el de una calculadora 
de bolsillo Es. sin embargo, un ordenador portátil que puede 
funcionar autónomamente o como terminal de un sistema más potente 
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liando un interface que, acoplado al 
HX-20, permitirá visualizar los datos y 
programas en una pantalla de TV do¬ 
méstica, pero este sistema puede tardar 
cierto tiempo en comercializarse en 
nuestro país. 


Memorias de masa 

El Epson HX-20 incorpora como opción, 
en la parte superior derecha del teclado, 
una unidad de microcasete. 

Algunas funciones, como búsqueda o 
grabación de datos, se realizan a través 
del Basic. No obstante, el sistema ad¬ 
mite la posibilidad de funcionamiento 
manual. 

El Epson HX-20 dispone en la versión 
básica de un juego de conectores que 
permiten el uso de un casete conven¬ 


cional de audio. Las funciones de bús¬ 
queda y grabación se llevan a cabo me¬ 
diante los mismos comandos Basic que 
con el microcasete incorporado. 

El HX-20 puede soportar, además, una 
unidad doble de disquetes de 5 1 /4 pul¬ 
gadas. La capacidad de almacena¬ 
miento es de 320 Kbytes por cada dis- 
quete, doble cara y doble densidad. La 
unidad se conecta al interface serie de 
alta velocidad. 


Periféricos 

La versión básica del Epson HX-20 in¬ 
corpora en la parte superior izquierda 
de la carcasa una pequeña impresora 
matricial. capaz de realizar gráficos 
punto a punto o bien imprimir datos y 
programas en 24 columnas y 4 líneas. 


La velocidad de operación alcanza las 
42 líneas por minuto. 

A través del interface estándar RS-232C 
es posible la conexión a un acoplador 
acústico, que permite comunicar el 
HX-20 con un ordenador central —u 
otro HX-20— mediante un teléfono 
convencional. 

El acoplador acústico CX-20, produ¬ 
cido por Epson, trabaja a una velocidad 
superior a los 300 baudios. Puede fun¬ 
cionar con cuatro baterías NiCd, o bien 
mediante un adaptador de corriente. 
Asimismo, es posible conectar al Epson 
HX-20 un equipo lector de código de 
barras. 


Sistemas operativos y lenguajes 

El sistema operativo que incorpora el 



La arquitectura interna 
este ordenador se ha 
desarrollado sobre dos 
microprocesadores de 
8 bits 6301, capaces de 
direccionar hasta 
104 Kbytes de 
memoria 





iCTRL/0 Initialize 

1 MONITOR 

2 BASIC 

3 ALFONSO 



La pantalla de visualizacion es de cristal 
liquido y consta de cuatro lineas 
de veinte caracteres cada una 
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HARDWARE 


EPSON HX-20 


Epson HX-20 es propio del fabricante. 
Ha sido desarrollado conjuntamente 
con Microsoft. El equipo no está prepa¬ 
rado para aceptar otros sistemas opera¬ 
tivos del mercado. 

En cuanto a los lenguajes, el HX-20 
sólo puede ser programado en una ver¬ 
sión del Basic de Microsoft, desarro¬ 
llada específicamente para este equipo 
El Basic Epson-Microsoft está prepa¬ 
rado para el manejo de la impresora, el 
casete —tanto externo como el que 
puede incorporarse opcionalmente—, 
la unidad doble de disquete, el acopla¬ 
dor acústico y el lector de código de 
barras. 


Software de aplicación 

El desarrollo de software de aplicacio¬ 
nes para el Epson HX-20 suele hacerse 


generalmente por encargo y casi siem¬ 
pre referido a necesidades concretas 
del usuario. No obstante, S. A. Trade- 
tek, distribuidor en España de los pro¬ 
ductos Epson, desarrolla programas 
para esta máquina, si se trata de gran¬ 
des cuentas. 

En el extranjero. Epson ha desarrollado 
algunas aplicaciones, tales como tra¬ 
tamiento de textos u hojas electrónicas 
para contabilidad, pero que no se co¬ 
mercializan todavía en nuestro país. 


Soporte y distribución 

El Epson HX-20 se entrega con una 
unidad de recarga de baterías, un libro 
de instrucciones y un manual de Basic 
—ambos en inglés—. todo ello en un 
maletín. 


El distribuidor exclusivo en España es 
S. A. Tradetek. pero el equipo se co¬ 
mercializa a través de una red de distri¬ 
buidores exclusivos y de empresas 
OEMs. 

El HX-20 está garantizado por el fabri¬ 
cante durante seis meses y es posible 
suscribir un contrato de manteni¬ 
miento. 

Configuración mínima: Unidad central 
(16 Kbytes de RAM), teclado, impre¬ 
sora, visualizador LCD y unidad de re¬ 
carga de baterías. 

Configuración máxima: Unidad central 
(32 Kbytes de RAM), teclado, impre¬ 
sora. visualizador LCD, microcasete, 
unidad doble de disquete (640 Kbytes), 
ampliación de memoria, acoplador 
acústico, lector de código de barras y 
unidad de recarga de baterías. 



La versión básica de este equipo incorpora una microimpresora 
controlada por dos mandos específicos PRINTER ONtOFF para 
la conexión de la unidad, y PAPER FEED. que hace avanzar el papel 



La impresora, de tipo matricial. es capaz de realizar gráficos 
punto a punto y de imprimir datos y programas en 24 columnas, 
a una velocidad de 42 líneas por minuto. 



Detalle de los conectores frontales del sistema conectores DIN 
para los interfaces RS 232 y Sene, enchufe para el adaptador 
de corriente continua y tecla para la extracción del microcasete 



El equipo se entrega dentro de un maletín que contiene, además, 
una unidad de recarga de baterías y dos manuales en inglés 
uno de instrucciones y el otro de programación Basic. 
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g;j| SOFTWARE 

ANALISIS DE UN PROBLEMA TECNICO-CIENTIFICO* 


H AY que distinguir entre dos 
grandes tipos de problemas 
que se pueden resolver me¬ 
diante el ordenador: pro¬ 
blemas técnico-científicos y problemas 
de gestión. 

Los problemas técnico-científicos son 
aquellos en los que predominan el nú¬ 
mero de cálculos a realizar con los da¬ 
tos de partida, sobre el volumen de da¬ 
tos de entrada y salida. Dicho de otra 
forma, con relativamente muy pocos 
datos han de realizarse numerosos 
cálculos. Por otra parte, estos cálculos 
son mucho más complejos de los que 
habitualmente se pueden realizar con 
las cuatro operaciones elementales: 
suma, resta, multiplicación y división. 
Ejemplos de cálculos complejos son: 

• Resolución de polinomios de cual¬ 
quier grado. 

• Problemas de estadística e investi¬ 
gación operativa. 

• Resolución de sistemas de ecuacio¬ 
nes. 

• Cálculo de integrales y derivadas. 

• Cálculos trigonométricos. 

En los problemas técnico-científicos el 
número de datos de entrada y de resul¬ 
tados es pequeño, por lo que no es ne¬ 
cesario prestar especial atención a la 
organización de la información de en¬ 
trada y de salida, aunque a veces se re¬ 
quiere la consulta de tablas bastante 
complejas. 


Las fases del análisis 

Las tres primeras fases que compren¬ 
den el análisis de un proyecto informá¬ 
tico son: viabilidad o análisis previo, 
análisis funcional, y diseño o análisis 
orgánico. 

En un problema técnico-científico las 
fases de análisis son las mismas que en 
un problema de gestión. Su importancia 
relativa es generalmente muy diferente, 
hasta el punto de que, casi sólo tiene 
interés, como tal. el análisis orgánico, 
que se limita, en la mayoría de los casos, 
a indicar la forma en que se introducen 
los datos y el formato en que se desea 
obtener los resultados. 

La fase de análisis funcional, o análisis 
propiamente dicho, se termina cuando 
se pueden expresar los resultados en 
función de los datos Es decir, si repre¬ 
sentamos por X los valores de entrada y 


por Y los resultados buscados, cuando 
tenemos la función 

? = f(X) 

se ha terminado el análisis. 

En este momento se debería iniciar la 
programación en un lenguaje técnico- 
científico. como el FORTRAN. BASIC. 
PASCAL, etc. Sin embargo, la función f 
suele ser muy complicada e incluye 
operaciones que la unidad aritmético- 
lógica no puede realizar Esta dificultad 
obliga a redefinir el concepto de análi¬ 
sis para los problemas técnico-científi¬ 
cos. 


Ampliación del concepto de 
análisis 

El ordenador sólo es capaz de realizar 


las operaciones que resultan de la 
combinación de las cuatro reglas bási¬ 
cas, por lo que es necesario reducir 
cualquier cálculo a una combinación 
de dicho tipo. En otras palabras: inte¬ 
grales. derivadas límites, etc., necesitan 
sustituirse por un conjunto de opera¬ 
ciones elementales. 

El análisis no puede acabarse, pues, en 
el momento en que se encuentra la re¬ 
lación funcional f, sino que prosigue 
hasta que la relación funcional ligue los 
datos de salida con los de entrada me¬ 
diante las cuatro operaciones elemen¬ 
tales. 

El analista necesita, en este caso, de 
una sólida base matemática dentro del 
área llamada análisis o cálculo numé¬ 
rico. 

Muchas de las expresiones funcionales 
más utilizadas tienen ya un desarrollo 



Para calcular cualquier función matemática compleja 
mediante ordenador es necesario descomponerla antes en 
una combinación de operaciones elementales 
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numérico estandarizado, y multitud de 
fabricantes proporcionan las rutinas 
correspondientes, por lo que el analista 
sólo tiene que referenciar la expresión 
funcional adecuada a fin de que el pro* 
gramador pueda incluirla en el pro¬ 
grama. 


Introducción al análisis 
numérico 

Todavía no se han encontrado métodos 
que permitan calcular exactamente 
muchas de las expresiones funcionales 
más comunes en los cálculos científi¬ 
cos y de ingeniería: muchos tipos de 
integrales y ecuaciones diferenciales 
no tienen una solución analítica cono¬ 
cida. No se renuncia, por ello, a calcu¬ 
lar los valores de estas expresiones, 
sino que se busca una expresión que 
suministre, para cada caso concreto. 


un valor todo lo aproximado que que¬ 
ramos y permita determinar una cota 
del error cometido al tomar el valor 
aproximado por el exacto. 

Estos métodos introducen desarrollos 
formados por operaciones elementales 
aritméticas (suma, resta, multiplicación 
y división) y lógicas (que determina si el 
error es admisible). 

El problema que tiene un analista al tra¬ 
tar de reducir su función compleja a un 
conjunto de operaciones elementales 
es un problema de análisis numérico. 
Por consiguiente, los procedimientos 
que se utilizan en el análisis numérico 
son los que se usan cuando se resuel¬ 
ven problemas técnico-científicos me¬ 
diante ordenador. 

A la vez el incremento del uso de los 
ordenadores ha obligado a un fuerte 
desarrollo del cálculo numérico, ya que 
la velocidad de proceso resta impor¬ 
tancia al gran número de operaciones 


que es necesario efectuar por estos mé¬ 
todos y que por medios tradicionales 
son prácticamente imposibles de reali¬ 
zar. Gracias a este desarrollo hoy día es 
posible solucionar problemas que hace 
medio siglo eran inabordables. 


Algoritmos 

Se llama algoritmo al conjunto de ope¬ 
raciones elementales (tanto aritméti¬ 
cas como lógicas) que resuelven un 
problema determinado. Cuando el al¬ 
goritmo se expresa en un lenguaje de 
ordenador tenemos lo que se denomina 
un programa. 

Hay que advertir que un mismo pro¬ 
blema puede resolverse mediante algo¬ 
ritmos diferentes. Cada uno de ellos 
proporciona una solución aproximada 
al problema. Entre estos diferentes mé¬ 
todos hay alguno que se acerca a la so¬ 




ez valor de una integral se define como el área ba/o una curva Uno de los Organigrama para calcular el valor 

métodos de resolución de integrales consiste en aproximar este Area por de e 1 con un error inferior a c. 

la suma de una sene de rectángulos de base tan pequeña como se quiera, y cuyo valor puede hacerse todo lo pequeño 

de altura el valor de la función en el comienzo de cada intervalo que se desee 
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lución correcta con mayor rapidez. Por 
ello es muy importante determinar, te¬ 
niendo en cuenta las características del 
ordenador que se utiliza, cuál es el al¬ 
goritmo más adecuado para la resolu¬ 
ción del problema planteado. 

El error de un método es la diferencia 
entre el valor exacto y el calculado en la 
ejecución del algoritmo. En general, to¬ 
dos los algoritmos son de carácter ite¬ 
rativo, es decir, que repiten una misma 
secuencia de operaciones. Son cade¬ 
nas de operaciones aritméticas y lógi¬ 
cas que se ejecutan utilizando el valor 
obtenido en la operación anterior. Cada 
vez que se ejecuta el algoritmo la solu¬ 
ción obtenida va acercándose al valor 
real, disminuyendo así el error. 

La forma más fácil de representar los 
algoritmos es mediante un organi¬ 
grama cíclico o iterativo. 

La precisión deseada, es decir, el má¬ 
ximo error que acepte como admisi¬ 


ble, influye mucho en el número de ite¬ 
raciones a realizar, y, por tanto, en el 
tiempo de proceso. Cuanta mayor pre¬ 
cisión se desee, mayor será el tiempo 
de ejecución. Hay que señalar que el 
incremento de tiempo de ejecución no 
es proporcional a la precisión. Gene¬ 
ralmente el tiempo es una función ex¬ 
ponencial de la precisión: para obtener 
el doble de precisión se necesita más 
tiempo del doble necesario para obte¬ 
ner la simple precisión. 

En el primer miembro de las expresio¬ 
nes de los algoritmos aparecen los va¬ 
lores a calcular en una iteración; en el 
segundo miembro aparecen los valores 
calculados en la fase anterior. El pro¬ 
grama deberá disponer de las opera¬ 
ciones lógicas necesarias para que 
vuelva a repetirse el ciclo iterativo, 
hasta que el error sea menor que una 
cota dada o hasta que el número de ite¬ 
raciones realizadas sea superior a una 


Conceptos básicos 


Teoría de errores (I) 

En todo cálculo numérico se presentan 
diversos tipos de errores debidos a los 
datos de partida, al método empleado en 
el cálculo y a las limitaciones de la má¬ 
quina. 

Errores en los datos de partida 

Un cálculo numérico es un proceso que 
se realiza a partir de datos de entrada 
Los errores de estos datos son errores 
inherentes al proceso, ya que aparecen 
previamente al cálculo. 

Estos errores se deben a diferentes cau¬ 
sas, entre las que destacan: 

• Las medidas que proporcionan los da¬ 
tos de entradas vienen afectadas de 
error: es imposible medir exactamente 
una magnitud física, ya sea una longitud, 
una masa, un tiempo, etc. 

• Los valores de entrada son el resul¬ 
tado de cálculos anteriores afectados de 
un error; por ejemplo, el dato de entrada 
es el resultado obtenido tras la ejecución 
de una subrutina. 

• Los valores de entrada son general¬ 
mente números decimales que se redon¬ 
dean para introducirlos al ordenador 

Errores de método 

En el cálculo numérico muchas opera¬ 
ciones matemáticas son sustituidas por 
un proceso aproximado. 

Así. por ejemplo, el cálculo de una inte¬ 
gral se sustituye por el de un sumatorio, 
por lo que el resultado obtenido es sólo 
aproximado. 

Errores de cálculo 

Los cálculos en el ordenador se realizan 
con números binarios, que tienen un 
número de cifras limitado. Al trabajar 
con estos números binarios se produce 
un tipo de error denominado «round- 
off»; el resultado de cualquier operación 
binaria resulta redondeado o truncado 



La ecuación x * a c*' no se puede resolver por ningún método matemático 
tradicional Mediante este algoritmo, de tipo iterativo, un ordenador 
puede calcular el valor de x con un error relativo inferior a c. 
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cantidad prefijada. Esta última condi¬ 
ción se impone por el hecho de que al¬ 
gunos algoritmos se acercan a la solu¬ 
ción muy lentamente, con lo que el nú¬ 
mero de iteraciones necesarias para 
reducir el error es muy grande y por lo 
tanto el tiempo de proceso resulta 
inadmisible. 


Fin del algoritmo 

Los criterios más importantes para de¬ 
terminar el final de los cálculos son: 

• El cálculo termina cuando la diferen¬ 
cia entre los dos últimos valores calcu¬ 
lados es menor a una cantidad preesta¬ 
blecida. 

• El cálculo termina cuando el error re¬ 
lativo, es decir, la diferencia entre los 
dos últimos valores calculados, divi¬ 
dida por el último valor calculado, es in¬ 
ferior a un valor predeterminado. 


• Se da por terminado el cálculo 
cuando el número de iteraciones su¬ 
pera una cantidad definida a priori. 

Hay criterios particulares para opera¬ 
ciones específicas del análisis numé¬ 
rico. como en el cálculo de integrales o 
en la determinación de ceros de poli¬ 
nomios. 


Errores de proceso 

Los problemas técnico-científicos de¬ 
ben ser tratados con particular cui¬ 
dado, para evitar errores excesivos en 
el resultado obtenido por el ordenador 
Es. por ello, importante acompañar al 
análisis del problema de un estudio del 
error cometido en el cálculo, de forma 
que el programa puede indicar si el re¬ 
sultado obtenido es o no válido. El ana¬ 
lista debe de conocer para ello la teoría 
de errores. 




Cuando un número en 
base diez, con parte 
fraccionaria se 
convierte a base dos. 
aparece un error de 
truncadura que afecta 
a los datos de salida 
elaborados a partir de 
ese dato 




Los valores de salida de un programa de ordenador suelen estar afectados 
de una serie de errores, la mayoría de ellos inevitables errores de redondeo 
de los datos de partida, error inherente al método de cálculo, y errores de 
truncadura de los resultados de las operaciones 


Glosario 


¿Existen otras denominaciones para re¬ 
ferirse al análisis? 

Existen diversas denominaciones de¬ 
pendiendo de los autores. 

Las equivalencias más comunes son: 

• Análisis previo: preanálisis, estudio de 
viabilidad o estudio de factibilidad 

• Análisis funcional: fase de requisitos, 
requerimientos del sistema o análisis 
propiamente dicho. 

• Análisis orgánico, diseño o creación 
del sistema 

¿Los problemas técnico-científicos re¬ 
quieren el uso de un ordenador especi¬ 
fico? 

Las características de los modernos pro¬ 
cesadores se adaptan por igual a todo 
tipo de problemas. Las diferencias entre 
un sistema de gestión y un sistema para 
uso científico-técnico se centran, en ge¬ 
neral. en la periferia del ordenador: para 
una aplicación científico-técnica no se 
requieren periféricos demasiado rápi¬ 
dos 

¿Los problemas técnico-científicos 
requieren algún lenguaje especial? 

En principio no Pero existen lenguajes 
de alto nivel próximos a los problemas de 
tipo matemático, como el BASIC. PAS¬ 
CAL. FORTRAN. ALGOL. APL. etc . que 
facilitan la resolución de este tipo de 
problemas 

¿Cómo se calculan en un ordenador di¬ 
gital las funciones trigonométricas y 
trascendentes? 

Mediante los desarrollos en serie de di¬ 
chas funciones. La función se sustituye 
por una serie expresada en forma recu¬ 
rrente. Cuantos más términos se tomen 
de esta serie más se aproxima al verda¬ 
dero valor de la función, con un error 
cada vez más pequeño 

¿Por qué es necesario determinar 
cuándo se termina el cálculo de un de¬ 
sarrollo numérico? 

Los desarrollos en serie tienen infinitos 
términos Por ello es necesario incluir en 
el programa una instrucción lógica que 
permita dar por terminado el cálculo, 
una vez que el error cometido es sufi¬ 
cientemente pequeño 
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PERIFERICOS _ 

TERMINAL ADSS WIEWPOINT 


E STE terminal está constituido 
físicamente por una pantalla 
de visualización de 12 pulga¬ 
das de fósforo verde y un te¬ 
clado unido a ella mediante un cable 
arrollado, de gran flexibilidad. 

La electrónica interna del terminal está 
construida alrededor de un micropro¬ 
cesador con 2 Kbytes de memoria ROM 
y 128 bytes de memoria RAM. El termi¬ 
nal tiene, igualmente. 2 Kbytes de me¬ 
moria RAM de pantalla y un generador 
de caracteres en memoria ROM que 
ocupan 128 bytes en el interior del cir¬ 
cuito controlador del tubo de rayos ca¬ 
tódicos. 

Para trabajar con el terminal existen 
distintos comandos, que pueden ser in¬ 
troducidos mediante el teclado o desde 
el ordenador central al cual está conec¬ 
tado. Estos comandos de control pue¬ 
den efectuar las siguientes operacio¬ 
nes: 

• Control del terminal. 

• Control del cursor. 

• Control de edición de textos. 

• Transmisión de datos al ordenador. 
• Selección del modo de trabajo. 


Control del terminal 

Los diversos atributos de la pantalla de 
vídeo pueden combinarse entre sí y 
modificarse mediante comandos de 
control. Estos atributos visuales son: 

• Brillo de pantalla. La intensidad de 
brillo de los caracteres en la pantalla 
puede ser media o completa. 

• Vídeo normal o inverso. Los caracte¬ 
res pueden aparecer en la pantalla ilu¬ 
minados sobre fondo oscuro, o bien 
oscuros sobre fondo iluminado. 

• Intermitencia. Los caracteres apare¬ 
cen intermitentes en la pantalla. 

• Subrayado de los caracteres. 

El resto de las funciones de control del 
terminal son: 

• Bloqueo de teclado: El teclado 
puede bloquearse o desbloquearse por 
una orden recibida del ordenador o 
bien del propio teclado 

• Campana: Al recibirse este comando 
se genera un tono audible 


Control del cursor 

Conmutando unos interruptores inter¬ 


nos de selección, el cursor se visualiza 
como un bloque rectangular o un trazo 
horizontal, fijo o intermitente y en el 
mismo modo o en modo inverso al de la 
visualización del texto. Todos estos m¡- 
crointerruptores de selección se leen al 
conectarse el mismo. Para cambiar el 
estado de algún microinterruptor hay 
que apagar antes el terminal. Para con¬ 
trolar el movimiento del cursor tiene los 
siguientes comandos: 

• Direccionado absoluto: El cursor 
puede ser enviado a cualquier punto de 
la pantalla indicando las coordenadas 
de esa posición. 

• Movimientos unitarios: El cursor 
puede moverse posición a posición en 


la pantalla (izquierda, derecha, arriba o 
abajo) mediante comandos de control 
enviados por el ordenador, o por medio 
del teclado. 

• HOME. El cursor pasa a la primera 
posición de la parte superior izquierda 
de la pantalla. 

• Auto-scroll: Cuando el cursor llega a 
la línea inferior, todas las líneas se des¬ 
plazan hacia arriba y se sale de la pan¬ 
talla la primera línea. Si el auto-scroll 
está habilitado, al efectuar HOME el 
cursor pasa a la primera posición de la 
pantalla. Si está inhabilitado, al pulsar 
HOME el cursor se coloca en la primera 
posición de la última fila. 

• Salto de línea: Si está habilitado 



El terminal Adds 
Viewpomt se compone 
de un monitor de video 
de fósforo verde y de 
un teclado Tiene dos 
accesos de 
comunicaciones uno 
bidireccional para la 
conexión del 
ordenador central y 
otro unidireccional 
para transmisión de 
datos a una impresora 



El teclado incorpora 72 teclas, dispuestas en dos zonas separadas La primera, 
incorpora las teclas alfanuméricas. la otra, comprende las teclas numéricas, 
las del movimiento del cursor y cuatro para funciones especificas 
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cuando se recibe el carácter CR (re¬ 
torno de carro), el cursor pasa al co¬ 
mienzo de la siguiente línea. Si está in¬ 
habilitado. al recibirse CR 9l cursor 
pasa al comienzo de la misma línea en 
la que está situado. 


Edición de textos 

Mediante distintos comandos de con¬ 
trol se pueden realizar los siguientes ti¬ 
pos de borrados: 

• Borrado total de pantalla. 

• Borrado parcial de línea: Se borran 
todos los caracteres situados a la dere¬ 
cha de la línea en la que está situado el 
cursor. 


• Borrado parcial de pantalla: Se borra 
la pantalla desde la posición en la que 
está el cursor hacia abajo. 


Transmisión de datos al 
ordenador 

El terminal dispone de dos puertos de 
comunicaciones; uno, principal, que es 
bidireccional para comunicación de da¬ 
tos con el ordenador, y otro, secunda¬ 
rio, que es unidireccional para transmi¬ 
sión de datos a la impresora. Las carac¬ 
terísticas de ambos puertos se selec¬ 
cionan. mediante microinterruptores y 
son idénticas para ambos. 


Todos los datos llegan a la vez a los dos 
puertos. Para inhibir la puerta auxiliar 
ésta se desconecta. 


Modos de trabajo 

Este terminal tiene tres modos de tra¬ 
bajo: 

• Modo normal: Los códigos de con¬ 
trol no se visualizan en la pantalla. 

• Modo monitor: Los códigos de con¬ 
trol no se ejecutan y se visualizan en la 
pantalla mediante ciertos símbolos. 
Con el fin de evitar interpretaciones 
erróneas, este modo sólo puede ser in- 



La visuahzación en pantalla se realiza sobre 24 lineas 
de 80 caracteres cada una Los caracteres se determinan 
mediante una matriz de 5 x 8 puntos. 
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troducido por el operador mediante el 
teclado. 

• Modo transparente: En este modo de 
operación la unidad central del termi¬ 
nal comunica directamente con la 
puerta auxiliar, ignorando la pantalla 
de visualización. 


Características 

• Teclado 

El teclado es totalmente separable del 
mueble del terminal y pantalla. Se une a 
él mediante un cable de gran flexibili¬ 
dad. 


El teclado incorpora 58 teclas alfanu- 
méricas, de control y de símbolos y 
tiene un Keypad numérico adicional de 
14 teclas, 3 de ellas de funciones y 4 de 
control del movimiento del cursor. 

El terminal lleva 6 juegos de caracteres, 
además del ASCII, seleccionables por 
microinterruptor. Se puede incorporar 
al teclado alfanumérico las teclas de los 
símbolos específicos de los idiomas: 

— Francés. 

— Alemán. 

— Sueco. 

— Danés. 

— Español. 

— Inglés. 


Todas las teclas principales son auto- 
rrepetitivas, excepto las de funciones: 
si se mantiene pulsada una tecla du¬ 
rante un segundo, se produce una re¬ 
petición continuada de la pulsación 
unas 15 veces por segundo. 

• Pantalla 

La pantalla tiene un tamaño de 12 pul¬ 
gadas de diagonal (30,5 cm) y puede 
adoptar dos posiciones visuales. El 
tubo de rayos catódicos es de fósforo 
verde P31. 

La capacidad de la pantalla es de 24 
líneas de 80 caracteres. Los caracteres 
se forman según una matriz de 5x8 
dentro de un bloque de 7 x 10 puntos 
Esto permite la representación de las 
letras minúsculas con trazos descen¬ 
dentes. 

• Comunicación con el ordenador 

— Utiliza para ello el interface RS 232, 
tanto para el puerto principal de comu¬ 
nicación con el ordenador, como para 
el puerto auxiliar de comunicación con 
la impresora. 

— La comunicación puede ser en 
modo dúplex o semiduplex, seleccio¬ 
nadle mediante microinterruptor 

— La velocidad de comunicación se 
establece mediante un microinterrup¬ 
tor entre los siguientes valores: 110, 
150, 300, 1.200, 2.400, 4.800, 9.600 y 
19.200 baudios. 



El terminal está 
controlado por un 
microprocesador 
alojado en el interior 
del monitor. La 
electrónica interna 
comprende, además. 
2 Kbytes de memoria 
ROM. 2 Kbytes de 
RAM. para almacenar 
los datos de la 
pantalla. y 128 bytes 
para datos de 
programa 



En la parte posterior de la pantalla se encuentran los conectores 
para los dos accesos de comunicaciones, un interruptor de alimentación 
y un conjunto de microinterruptores para la selección de caracteres 


Características físicas 

Las dimensiones de la pantalla y te¬ 
clado son: 

• Pantalla. 

— Altura: 31,4 cm. 

— Profundidad: 35,5 cm. 

— Longitud: 36,8 cm. 

• Teclado: 

— Altura: 6,7 cm. 

— Profundidad 17,8 cm. 

— Longitud: 38,1 cm. 

El peso de la pantalla es 9,1 kg y el del 
teclado de 0.91 kg. 

Las condiciones de trabajo son: 

— Temperatura: de 10° C a 40 ° C. 

— Humedad: del 10 por 100 al 95 
por 100. 
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APLICACIONES 

ADMINISTRACION DE FINCAS 


E L programa de Administración 
de Fincas para el XEROX 820 
abarca la mecanización inte¬ 
gral de la mayoría de las face¬ 
tas de esta profesión. Todos los progra¬ 
mas de aplicación están contenidos en 
los dos discos que acompañan al ma¬ 
nual, residiendo siempre uno de estos 
en el DRIVE A, y el disco de datos en el 
DRIVE B. Cada disco de datos puede 
contener de 1 a 20 comunidades, y se 
puede mantener tantos discos como 
sean necesarios. No obstante, existen 
algunas limitaciones a esta aplicación: 
Cada comunidad no puede tener un 
número superior a 500 vecinos. 

Los conceptos de gastos ordinarios es¬ 
tán agrupados en un máximo de nueve 
capítulos. Las tablas de reparto, para 
cada comunidad, no pueden ser más de 
nueve, teniendo los coeficientes una 
precisión de cuatro dígitos y estando 
comprendidos entre 0 y 100. 

El número máximo de conceptos que 
pueden aparecer en un recibo es de 
cuatro. 


Elección de la comunidad 

Mediante esta operación el programa 
busca en el disco de datos las comuni¬ 
dades que existen y las muestra en pan¬ 
talla. A continuación el operario elige 
aquella con la que desea trabajar. 


Creación de comunidades 

Esta operación permite crear los fiche¬ 
ros de datos de las comunidades Entre 
otros se introducen los siguientes da¬ 
tos: Dirección, saldo, nombre de los 
propietarios, grupos de gastos, forma 
de repartir éstos, etc. 


Convocatoria de juntas /edición de 
etiquetas 

Esta operación se selecciona para emi¬ 
tir una carta dirigida a los vecinos con¬ 
vocándoles a la junta de que se trate. El 
programa pide los siguientes datos: fe¬ 
cha, carácter de la convocatoria, orden 
del día, etc. Permite, también, la con¬ 
fección de etiquetas con el nombre y 
dirección de los propietarios. 


Anotación de gastos 

Este apartado permite realizar los 
apuntes de los gastos que se van pro¬ 
duciendo. Estos gastos están clasifica¬ 


dos en tres apartados: gastos ordina¬ 
rios, gastos extraordinarios y gastos de 
agua. 


Confección de recibos 

Esta operación emite los recibos de 
una, varias o todas las comunidades del 
disco de datos. Los recibos se confec¬ 
cionan con arreglo a un formato norma¬ 
lizado y con los datos precisos para ser 
procesados por los bancos. En ellos 
aparecen, si los hay, los gastos ex¬ 
traordinarios que se han realizado en el 
mes. 


Edición de listados para bancos 

Esta operación es complementaria de 
la anterior. Proporciona, en listados 
separados, la relación de recibos emiti¬ 
dos que se cobran en portería, en la 
administración y por banco. Estos lis¬ 
tados se acompañan de los recibos a 
ingresar en el banco, que sirven de im¬ 
preso de remesa. 


Cobro de recibibos e ingresos 

Esta operación permite anotar, en los 


Aplicación: Administración de fincas. 

Ordenador: XEROX 820 

Configuración: Unidad central, unidad de discos flexibles 
de 8 pulgadas e impresora OKI (83A u 84) 

Soporte: Disco flexible de 8 pulgadas. 

Documentación: Manual de 82 páginas en español. 

Copyright: EPROM, S. A. 

Distribuidor: Rank Xerox Española, S. A. 


RESUMENES CONTABLES 


— Resumen de ingresos. 

— Resumen de gastos por meses 

— Resumen de recibos pendientes 

— Resumen de gastos por capítulos. 

— Resumen de ingresos por pisos. 

— Resumen de gastos por piso y saldos 

— Informe mensual 


PROGRAMA DE ADMINISTRACION 
DE FINCAS 

1. Elección de la comunidad. 

2. Creación da comunidades. 

3. Convocatoria de juntas Edición de etique¬ 
tas 

4. Anotación de gastos. 

5. Confección de recibos. 

6. Edición de listados para Bancos. 

7. Cobro de recibos e ingresos. 

8. Listados varios. 

9. Modificación Actualización de ficheros. 

10. Envío de cartas a morosos. 

11. Acabar 

INDIQUE EL NUMERO DE LA OPERACION 
QUE DESEA REALIZAR 


Menú principal 
en el que aparecen 
las 11 operaciones 
disponibles en 
el disco A Para 
acceder a cualquiera 
de ellas basta 
con pulsar 
el número 
correspondiente 


LISTADOS VARIOS 


— Listado de inquilinos y sus datos. 

— Listado de gastos ordirarios. 

— Listado de gastos extraordinarios. 

— Listado de gastos por piso y grupo. 

— Listado de recibos emitidos y pen¬ 
dientes. 

— Listado de recibos anteriores. 


PROGRAMA DE ADMINISTRACION 
DE FINCAS 

1. Elección de la comunidad. 

2. Balance ain cierre de ejercicio. 

3. Balance con cierre de ejercicio. 

4. Acabar. 

¿QUE OPERACION DESEA REALIZAR? 


Menú principal 
de la parte 
de la aplicación 
almacenada en 
el disco B 
Consta de cuatro 
opciones que 
permiten obtener 
los balances 
del ejercicio 
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ficheros de la comunidad correspon¬ 
diente, los recibos cobrados y cual¬ 
quier otro tipo de ingresos que se pro¬ 
duzcan. 


Listados vahos 

Esta parte de la aplicación permite ob¬ 
tener, entre otras, las siguientes infor¬ 
maciones: 

• Nombre de los propietarios. 

• Gastos ordinarios. 

• Gastos extraordinarios. 

• Recibos pendientes de cobro. 

• Recibos emitidos. 

• Distribución de gastos por capítulo. 


• Distribución de gastos por vecino, 
etcétera. 


Modificación actualización de 
ficheros 

Con esta opción se consulta por panta¬ 
lla y se modifican los datos de las co¬ 
munidades, subsanando posibles erro¬ 
res y reflejando las modificaciones que 
se produzcan. 


Envío de cartas a morosos 

Edita cartas para el envío a aquellos 


propietarios que adeuden a la comuni¬ 
dad cantidades superiores a una esta¬ 
blecida, o tengan pendiente de pago un 
número de recibos determinado. Estas 
cartas pueden ser de dos tipos: de 
aviso o coactivas. 


Obtención de balances 

Esta opción facilita los resúmenes de 
ingresos y gastos, a diferentes niveles, 
para su envío a cada propietario. Existe 
también la opción de balance final con 
cierre de ejercicio. 



La configuración requerida para el desarrollo de esta aplicación se compone de un ordenador 
Xerox 620. una unidad lectora de discos flexibles de ocho pulgadas y una impresora 
Los programas de la aplicación están grabados en dos discos diferentes. Ay B 
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Titulo: Tarántulas 
Ordenador: Sinclair ZX-Spectrum 
Memoria requerida: 16 Kbytes 
Lenguaje: BASIC 

Este programa nos brinda la oportuni¬ 
dad de convertirnos en un eficacísimo 
spray de «tarantunol» con el que de¬ 
fendernos del despiadado ataque de 
los arácnidos. El objetivo del juego es 
evitar que alguno de los artrópodos al¬ 
cance la barra azul sobre la que nos 
encontramos situados. Para ello nos 
desplazaremos con la tecla «Z»> hacia la 
izquierda y con «X»> hacia la derecha, 
lanzando nuestra mortífera carga por 
medio de «space»». 

Cuantos más puntos consigamos, más 
rápidamente se descolgarán las arañas 
por la pantalla. Nuestra misión se ve, 
por tanto, irremisiblemente abocada al 
fracaso, pero podremos intentar con¬ 
seguir matar más arañas que ningún 
otro jugador. Si al final del juego hemos 
batido el récord, el programa lo anun¬ 
cia mediante una escala de sonidos y 
una palpitación en el marcador de pun¬ 
tos. Por cada enemigo caído ante nues¬ 
tro letal aerosol recibimos 25 puntos. 
No hay nada más desesperante que un 
juego en el que, por muy experimen¬ 
tado que se sea. nunca se dure más de 
un minuto. Para evitar esto, hay que es¬ 
coger un punto intermedio para la difi¬ 
cultad del juego. 

El control de esta dificultad proporcio¬ 
nal es gestionado, en este caso, por la 
línea 210, mediante el algoritmo: 
RND * 10000 > P + 7000 Cuando esta 



El desenlace es siempre el mismo: 
las arañas acaban por 
alcanzar la barra azul 
donde está colocado 
el jugador De todos modos 
hay que intentar sumar 
puntos, matando el mayor 
número posible de tarántulas 


condición se cumple no se ejecuta el 
grupo de instrucciones que efectúa el 
avance de las tarántulas. Al pensar este 
tipo de fórmulas se han de tener en 
cuenta dos factores: el número de pun¬ 
tos factible de ser alcanzado y el mí¬ 
nimo número de ellos deseable de al¬ 
canzar. Observando el algoritmo se 
aprecia que en el mejor de los casos, al 
comenzar el juego la probabilidad de 
avance del arácnido es de, aproxima¬ 
damente, el 30 por 100. y conforme va 
avanzando el juego esta probabilidad 
aumenta hasta llegar al 100 por 100 
(suceso seguro). Esto ocurre cuando la 
puntuación rebasa los 3.000 tantos. A 
ese ritmo está claro que el jugador no 
resistirá mucho. Por otra parte, el al¬ 
canzar esos 3 000 puntos tanto a tanto 
haría el juego demasiado pesado. Para 
atajar ese problema se ha escogido un 
paso: por cada enemigo abatido. 25 
puntos. 

Frecuentemente las puntuaciones se 
proporcionan completadas con ceros a 


la izquierda. Esto facilita el tratamiento 
del marcador en código máquina y pre¬ 
senta además otra ventaja para el usua¬ 
rio de BASIC: la longitud del marcador 
es siempre la misma, con lo cual nunca 
se plantea el problema de literales des¬ 
centrados. Para gestionar este formato 
de salida se utiliza a veces 

10LET P$ = "000” + STR$ P 

20 LET P$ = P$ (LEN P$ - 3 TO) 


Donde P es el número de puntos y P$ 
una cadena que, al término de la rutina 
contendrá el marcador a imprimir. Rea¬ 
lizando en cualquier línea una defini¬ 
ción: DEF FN P$ (X) = ("000" + STR$ X) 
(LEN STR$ X TO), conseguimos, por un 
lado, reducir a una sola instrucción la 
rutina y por otro generalizar el método 
anterior, que tan sólo servía para los 
puntos en la variable P. 


10 REH López Martínez • Tarántulas • ZX-Spectrua 
20 LET R-O: ROKE 23638,8 
30 FOR 1-0 TO 31 
40 REAE J 

30 ROKE (JSR •A-M.J 
60 NEX T X 

70 BORDER 3í PARER 3: BPIGMT Oí CLS : INK 7 
80 FOR 1-0 TO 14: CO SUB 300: NEXT X 

90 INK Oí PAPER 4: PRINT AT 4,7|- FOR 1-3 TO 16: PRINT AT 

1,71 * -|AT I,24|- •: NEXT I: PRINT AT i^,7|* 

100 PRINT AT 1,1| PAPER 1| INK 9|“PUNTOS:0000*IAT 1,20i * RECORD:- IFN P*(R)|AT 20 
,11 PAPER,II INK 71-Z-IZDA. X-DECHA. •SPACE*-SPRAY-: PAPER 6: BRIOHT 1 
110 PRINT AT 3,8» PAPER 2» TAB 2*1 
120 FOR 1-6 TO 13: PRINT AT I,8?TAB 24: NEXT X 
130 PRINT AT 16,8» »APER 1|TAB 24 

140 LET X-16: DIN A(16): LET P-0: PRINT AT 16,161 PAPER 11 INK 7|-A* 

150 LET X8-INKEY8 

160 XF XB--Z* AND X>8 TMEN LET Xl-X-i: 30 TO 200 
170 IF XB--X* AND X<23 THEN LET Xl-XM: 30 TO 200 

180 IF X»-- • THEN FOR 1-14 TO 6 STEP -1: PRINT AT I,X| INK 4|^B"|AT 1*1,X|- • 
1 BEEP .01,0: NEXT I: PRINT AT 6,X|- -J LET P-P*(23 AND A(X-7)): LET A(X-7)-0: P 
RINT AT 1,8» FN P«(P> 

190 30 TO 210 

200 PRINT AT 16, X| PAPER lf -1 AT 16, XI» INK 7|-A_-; LET X-Xl 
210 IF RND# 10000 >P♦ 7000 THEN 30 TO 130 , «a PNIÍS 

220 LET A-INT (RND#16)M 9 * " * 

230 PRINT AT A (A) *6, A*7| M>-I AT A(AM7,A*7| -C“: LET A(A)-A(AMl: XF A(A>-9 THEN 
30 TO 230 “ ~JL 

240 30 TO 130 

250 IF P>R THEN FLASH lí LET R-P: PRINT AT 1,27|FN P*(R): FOR X-30 TO 0 STEP - 
i: BEEP .1,1: NEXT I: FLASH 0 
260 PRINT AT 11,31-DESEA INTENTARLO OTRA VEZ*»* 

270 IF INKEY8--S- THEN 30 TO 70 
280 IF INKEY8--N* THEN 00 TO 9999 
290 00 TO 270 

300 LET X-INT (RND#233Ml: LET Y-INT (RND«174)4l 

310 plot x,y: draw o,-y: plot x, y: draw 0,173-y: plot x,y: drau -x,o: plot x, y: 
DRAW 233-X,0 

320 LET J-173-Y: LET K-233-X: IF K<J THEN LET J-K 
330 PLOT X,V: DRAW J,J 

340 LET 3-173-Y: LET K-X: IF K<J THEN LET J-K 
330 PLOT X,Y: DRAW -J,J 

360 LET J-Y: LET K-233-X: IF K<J THEN LET J-K 
370 PLOT x,y: DRAW J,-J 

300 LET J-Y: LET K-X: IF K<J THEN LET J-K 
390 PLOT X,Y: DRAW -J,-J 
400 RETURN 

410 DATA 24,126, 102,90‘, 102, 126, 126, 126 
420 DATA 24,36,96,124,30,6,28,24 
430 DATA 8,8,60,60,90,129,129,66 
440 DATA 8,8,8,8,8,8,8,8 

430 DEF FN P9(Y)-CHR9 19»CHR« 04CHR9 1T*CHR8 1*CNR* 164CHR6 7 *( -000“♦STR* Y)(LE 
N STR» Y TO > 
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EL MUNDO DE LA INFORMATICA 

PIENSANfliUEGO EXISTEN 


► 


L A inteligencia artificial es esa 
parcela mítica de la informá¬ 
tica en la que el ordenador se 
comporta, de cara a su usua¬ 
rio. como una máquina que razona, 
hasta el punto que, en algunas tareas 
mitad rutinarias, mitad complejas, su¬ 
pera ampliamente al hombre, su crea¬ 
dor. 

El concepto de inteligencia artificial es* 
prácticamente tan antiguo como la in¬ 
formática, aunque con el transcurrir del 
tiempo y con la evolución de ésta, ha 
variado fundamentalmente. Así, las 
primeras definiciones, contemporá¬ 


neas al padre del ordenador John von 
Neumann, veían al ordenador como 
una reproducción, a base de cables y 
transistores, del cerebro humano. Hoy. 
numerosos expertos y centros de inves¬ 
tigación se esfuerzan por diseñar orde¬ 
nadores capaces de razonar, aunque 
con un método propio de la máquina, y 
que aproveche el cien por cien las ca¬ 
racterísticas de la misma. 

Los primeros resultados ya están a la 
vista: un número creciente de entida¬ 
des empiezan a orientar sus actividades 
hacia la concepción de productos de 
IA, en particular hacia los tres ámbitos 


de aplicaciones que más expectativas 
de futuro parecen tener: sistemas ex¬ 
pertos. sistemas procesadores del len¬ 
guaje y reconocedores de formas e 
imágenes. 

Los sistemas expertos actúan como un 
asistente, inteligente y preparado, del 
usuario. Solicitan información conti¬ 
nuamente y, de acuerdo con ella y con 
la experiencia acumulada, pueden emi¬ 
tir un juicio o tomar una decisión. 
Ejemplo claro de este tipo de sistemas 
son los programas de ayuda al diagnós¬ 
tico médico que pueden seleccionar, 
de acuerdo con una determinada sin- 



Una de las aplicaciones más elementales de la inteligencia artificial son los sistemas 
reconocedores de formas e imágenes, por ejemplo, los robots La principal 
característica de estas máquinas es su capacidad de aprender, esto es. 
de modificar su comportamiento en función de la experiencia acumulada 
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tomatología, entre un cierto número de 
enfermedades y aconsejar sobre la te¬ 
rapia más adecuada. Los sistemas ex¬ 
pertos no se limitan a atender al sector 
sanitario, sino que encuentran aplica¬ 
ción en un amplio número de activida¬ 
des, entre ellas, las explotaciones pe¬ 
trolíferas e ingeniería. Incluso la propia 
fabricación de ordenadores utiliza sis¬ 
temas expertos para diseñar nuevos y 
más potentes dispositivos: el ordena¬ 
dor ayuda a perpetuar su especie. 

En otro apartado se encuadran los sis¬ 
temas procesadores del lenguaje, que 
trabajan de interface entre el hombre y 


el ordenador. Su misión es la de fun¬ 
cionar como intermediarios entre el 
programador-operador-usuario y el or¬ 
denador, facilitando el diálogo hom¬ 
bre-máquina. La meta es permitir a 
cualquier persona, experta o no en in¬ 
formática, la ejecución de programas y 
la programación del ordenador. Todo 
ello de viva voz y en un lenguaje tan 
natural como lo pueden ser el inglés o 
el castellano. 

El tercer grupo de sistemas, hacia los 
que se orientan los sistemas IA, son 
aquellos que tienen la virtud de reco¬ 
nocer formas e imágenes. Sus áreas de 


aplicación se encuentran en la direc¬ 
ción y supervisión del funcionamiento 
de robots y de procesos automatizados. 
El secreto de estos desarrollos se 
apoya tanto en un hardware, altamente 
sofisticado y con precios cada día más 
bajos, como en un software que pro¬ 
gresa con más lentitud, pero que em¬ 
pieza a abandonar la línea seguida 
hasta ahora, muy adecuada para la re¬ 
solución de problemas de cálculo o ló¬ 
gicos, pero difícilmente utilizadle para 
la toma de decisiones haciendo uso ae 
la experiencia adquirida. Esto es preci¬ 
samente lo que destaca en la nueva ge¬ 
neración de ordenadores, catalogada 
por algunos como la quinta. Estos nue¬ 
vos sistemas cuentan con amplias ca¬ 
pacidades de deducción, de razona¬ 
miento si cabe, gracias a la cual pueden 
llegar a sacar conclusiones de su am¬ 
plio repertorio de conocimientos; con¬ 
clusiones que no habían sido previstas 
en su programa. En una palabra, son 
sistemas capaces de manipular su ex¬ 
periencia. y sobre todo de aplicarla y de 
aprender de ella. 

Los primeros pasos de una revolucio¬ 
naria industria ya están dados. Discipli¬ 
nas tales como la medicina, la ense¬ 
ñanza, la ciencia y la industria en gene¬ 
ral, van a encontrar en estos desa¬ 
rrollos unos eficaces colaboradores 
capaces de contribuir activamente al 
diagnóstico de enfermedades, en la re¬ 
solución de problemas altamente com¬ 
plejos, o en el control de principio a fin 
de un proceso de producción. En Esta¬ 
dos Unidos, Japón y Gran Bretaña se 
trabaja a marchas forzadas para con¬ 
seguir el nivel tecnológico, tanto físico 
como lógico, que precisan estos siste¬ 
mas IA. Los ordenadores de la quinta 
generación, con su software experto, 
empiezan a ser comercialmente intere¬ 
santes, e incluso han sido calificados 
como «estratégicos»». 

Lo cierto es que los sistemas informáti¬ 
cos capaces de ver, mover y manipular 
objetos, y hablar, leer textos y tomar 
decisiones ya están disponibles en el 
mercado. Oficinas, grandes y pequeñas 
empresas, industrias, hospitales, es¬ 
cuelas y hogares van a ver modificado 
su modo de funcionar, producir y ac¬ 
tuar. Nilsson, un experto en IA, ha lle¬ 
gado a afirmar que la inteligencia artifi¬ 
cial va a ser capaz incluso de afectar la 
opinión que tenemos de nosotros mis¬ 
mos; probablemente será así. 



Este robot es un mayordomo perfecto saluda a los invitados con mucha 
educación, les quita el sombrero con delicadeza, se mueve 
por toda la casa sin tropezar con los obstáculos, y ejecuta todo 
tipo de tareas domésticas o rutinarias que se le hayan enseñado 
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